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Предисловие

Перед вами – второе издание «Введения в ZBrush 4» Эрика Келлера. 
Прежде всего я хотел бы отметить, что считаю большой честью для 
себя просьбу Эрика написать предисловие к этой выдающейся книге. 
С ее автором мы знакомы уже несколько лет, впервые встретившись 
в Голливуде, в Школе визуальных эффектов Gnomon, где Эрик ве-
дет несколько учебных курсов. Благодаря его урокам я почерпнул 
для себя много полезных вещей, и если бы не его рекомендации, мои 
собственные книги по ZBrush никогда бы не увидели свет. Будучи 
знаком как с самим Эриком, так и с его книгами, зная его преподава-
тельский опыт, я уверяю вас: лучшего учителя по ZBrush, чем он, вам 
не найти.

Поразительно осознавать, что эта книга вышла уже вторым из-
данием. Казалось бы, прошло так мало времени, а сколько удиви-
тельных изменений претерпела программа! Такое ощущение, будто 
ее авторы постоянно генерируют свежие идеи. Каждое обновление 
привносит множество новаторских функций и усовершенствований, 
а каждая новая версия заставляет нас предвкушать настоящую рево-
люцию в том или ином аспекте работы с ZBrush. Если вы никогда 
не имели дела с этой программой прежде, то вам предстоит познако-
миться с одним из самых удивительных способов создания компью-
терной графики. Если же вы работали с предыдущими версиями, то 
приготовьтесь увидеть целый арсенал новых инструментов и возмож-
ностей!

Всего десять лет прошло с тех пор, как компания Pixologic выпус-
тила ZBrush. Немногим более чем за пять лет эта программа прошла 
путь от уникального графического редактора до приложения про-
мышленного масштаба, позволяющего создавать цифровые скульп-
туры. Благодаря ZBrush изменились наши представления о дизайне 
персонажей, начиная от первоначальной идеи и заканчивая их завер-
шающей прорисовкой и детализацией. Pixologic не только предоста-
вила нам инструмент для создания объектов высокого разрешения, 
необходимых для фильмов и игровой индустрии, но и дала начало 
целой новой линейке графических приложений. В последние пять 
лет ZBrush используется в основном как программа создания вирту-
альных скульптур, завоевав популярность даже в среде традиционно-
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го изобразительного искусства. Только за последний год с помощью 
ZBrush я сконструировал множество вещей – от протезов до статуй 
и коллекционных фигурок. Любой желающий найдет в этой про-
грамме возможности для реализации себя в качестве виртуального 
скульп тора.

Для ZBrush нашлось применение и в концептуальном дизайне. 
В частности, режиссеры скорее предпочтут видеть своих персонажей 
в виде трехмерных моделей, чем нарисованными на бумаге, поскольку 
такой путь открывает для них новые возможности, а именно интерак-
тивно участвовать в творческом процессе, внося изменения по ходу 
работы. Подобный уровень свободы не может не привлекать, особен-
но в том случае, если режиссер желает исследовать все дизайнерские 
решения в процессе создания персонажа. Кроме того, виртуальное 
моделирование позволяет талантливым художникам участвовать 
в концептуальном проекте с самого начала, а не просто воплощать 
в жизнь конечную идею, представленную набором готовых рисунков.

Сейчас действительно подходящий момент, чтобы взяться за 
изуче ние ZBrush, и Эрик станет для вас, пожалуй, лучшим ги-
дом по миру цифровой скульптуры. Его многолетний опыт работы 
в 3D-индустрии и отсюда потребность в надежном и эффективном 
способе производства позволяют ему тонко чувствовать все нюансы 
рабочего процесса. Помимо этого, Эрик – мастер работы с двумерной 
компьютерной графикой и карандашом, и потому его рекомендации 
по работе с программой проникнуты духом художественного артис-
тизма. Каждый читающий эту книгу становится мастером, единствен-
ным в своем роде. Все вы  – художники, и то видение, опыт и знания, 
которые вы привнесете в программу, заставят ваши работы сиять. 
ZBrush – это инструмент, с помощью которого вы сможете реализо-
вать свой творческий потенциал, выведя его за рамки технологиче-
ского процесса. Впрочем, я занял слишком много вашего времени. 
Начинайте свой путь в мир ZBrush, уникального и мощного графиче-
ского инструмента, и наслаждайтесь этим путешествием!

Скотт Спенсер, 
дизайнер персонажей и скульптор



Вступление

В 2010 году компания Pixologic отметила десятилетие выхода ZBrush. 
Эта программа была представлена как экспериментальный графиче-
ский редактор с уникальной технологией, позволяющей создавать 
иллюстрации в 2,5-измерениях. Я хорошо помню, как увидел стенд 
Pixologic на выставке Macworld в Нью-Йорке летом 2000 года, и 
хотя стенд был маленьким, презентация ZBrush произвела на меня 
сильное впечатление. Получив демоверсию программы, я устано-
вил ее на свой ноутбук Mac и играл с ней в поезде всю дорогу от 
Нью-Йорка до дома. Однако в то время я больше интересовался 
3D-моделированием и анимацией и потому после посещения вы-
ставки вернулся к LightWave и Maya, а диск с демоверсией ZBrush 
забросил пылиться на полку.

Три года спустя на глаза мне попалась статья в журнале «Cinefex» 
под названием «Возвращение Короля». Автор статьи упомянул, что 
один из персонажей фильма, Король Мертвых – противник Арагор-
на – был создан с помощью ZBrush. Через несколько секунд я уже за-
грузил новую версию программы и погрузился в изучение справочни-
ков. С трудом верилось, что с помощью того маленького графического 
редактора, который развлекал меня по дороге домой несколькими го-
дами ранее, можно было создать настолько детализированный и уди-
вительный в своей реалистичности персонаж! Именно этот момент 
я считаю началом моей работы с ZBrush. В то время основная часть 
моей деятельности была связана с созданием органических поверх-
ностей для клеточной биологии и медицины, и программа показалась 
мне вполне подходящей для этих целей. Задолго до ZBrush некото-
рые 3D-приложения уже анонсировались как программы «цифровой 
лепки», то есть имитирующие работу с настоящей глиной, – однако 
лишь в ZBrush эта технология получила реальное воплощение.

Не я один увлекся этой программой – в последующие годы многие 
компьютерные художники с помощью ZBrush претворяли в жизнь 
свои фантастические замыслы. С каждым обновлением, помимо по-
явления новых инструментов, изменялась и сама технология работы, 
благодаря чему компьютерная графика постепенно превращалась 
из чисто технического в более художественный процесс. Во второй 
версии ZBrush появились Z-сферы, с помощью которых можно было 



23

легко построить виртуальный скелет, а затем преобразовать его в по-
лигоны и использовать для моделирования органических объектов. 
В третьей версии – подобъекты, упростившие процесс создания 
скульптур из множества составных, независимых друг от друга час-
тей, а также скульптурные кисти, с помощью которых можно было 
легко детализировать поверхности. В версии 3.5 мы увидели такой 
инструмент, как ZSketch, позволивший добавлять исходному скелету 
участки виртуальной глины, а затем сглаживать их и использовать 
для создания органических форм.

Четвертая версия является самым последним релизом програм-
мы, в которой вы найдете совершенно новые инструменты. Вот не-
которые из них: ShadowBox – кубический скульптурный интерфейс, 
выстраивающий трехмерную сетку объекта на основании проекций, 
которые рисуются на сторонах куба; Spotlight – инструмент обработ-
ки и проецирования изображений на поверхность объекта, позволяю-
щий достичь более совершенных эффектов текстурирования; мно-
жество новых скульптурных кистей, специально предназначенных 
для работы с твердыми поверхностями; новый метод рендеринга, 
с по мощью которого можно визуализировать прозрачные объекты, 
эффекты Ambient Occlusion и подповерхностного рассеяния без ис-
пользования других 3D-приложений.

ZBrush 4 удвоил возможности предыдущей версии программы, 
предоставив широкий выбор инструментов и техник, с помощью 
которых вы можете создать все, что только способны вообразить. 
ZBrush 4 – это в первую очередь студия создания виртуальных скульп-
тур, которая была разработана специально для художников. Все 
инст рументы здесь настолько новые и мощные, что мне фактически 
пришлось переписать книгу заново (чему я очень рад). Предыдущее 
издание, вышедшее в 2008 году, представляло собой довольно непло-
хой обзор, посвященный основам работы в ZBrush, и было рассчитано 
прежде всего на новичков, в том числе и на тех, кто раньше никогда 
не имел дела с компьютерной графикой. Второе издание тоже написа-
но с расчетом на начинающих художников. Внимание здесь сосредо-
точено главным образом на процессе «цифровой лепки», поскольку 
именно этот аспект работы с Zbrush используется чаще всего.

Со временем изменился и контингент пользователей ZBrush. Я за-
метил, что среди студентов моего курса «Введение в создание вирту-
альных скульптур» в школе Gnomon встречаются не только дизайне-
ры персонажей для фильмов и видеоигр, но и работники ювелирной 
промышленности, разработчики игрушек, скульпторы, специалисты 
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